




Judul dari tugas akhir yang diangkat yakni “Pusat Pengembang Game
dan Otaku di Yogyakarta dengan Pendekatan Estetika Idiomatik”. Untuk
mendapatkan rumusan pengertian dan pemahaman dari judul tersebut dibagi
menjadi dua bahasan, yaitu pusat pengembangan game sebagai objek material dan
estetika idiomatik sebagai objek formal.
Pusat pengembang game dapat didefinisikan sebagai tempat berkumpul
pengembang game untuk melakukan produksi game. Secara rinci, pusat
pengembang game dapat didefinisikan sebagai berikut. Terjadi berbagai
kegiatan/aktivitas yang berhubungan dengan kegiatan pembuatan game dengan
segala kebutuhan dan fasilitas penunjang kegiatan pembuatan game. Dengan
pengembang game sebagai pengguna utama. Kata pusat berarti centre dalam
Bahasa Inggris. Definisi centre dalam Longman Dictionary of America (2008 :
153), building used for a particular purpose. Pengembangan game berarti orang
yang memiliki profesi dan minat dalam pengembangan dan pembuatan game.
Istilah game diartikan sebagai permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan
metode animasi (Nilwan, 1998 : 21). Pusat pengembang game diartikan sebagai
tempat terpadu yang terdapat kantor/tempat kerja para pengembang game.
Definisi kata kantor sendiri menurut Moekijat (1997 : 3, dalam Nuraida, 2008 : 1),
kantor adalah setiap tempat yang dipergunakan untuk melaksanakan pekerjaan
tata usaha, dengan nama apa pun juga tempat tersebut mungkin diberikan.
Kata otaku merupakan istilah dalam Bahasa Jepang yang secara harfiah
merujuk kepada rumah atau keluarga orang lain (お宅/御宅, otaku), kata otaku
sering digunakan sebagai metafora untuk honorifik kata ganti orang kedua
(https://id.wikipedia.org/wiki/Otaku, diakses pada 9 Oktober 2014, pukul 19.00
WIB). Istilah "otaku" dalam arti sempit hanya digunakan di antara orang-orang
yang memiliki hobi sejenis yang membentuk kalangan terbatas. Otaku digunakan
untuk menyebut orang yang sangat mendalami suatu bidang hingga mendetil,
I - 2
diimbangi tingkat pengetahuan yang tinggi hingga mencapai tingkat pakar dalam
bidang tersebut. Menurut Tanaka ( 2014 : 165)….“otaku is generally understood
to refer to people with obsessive interest, particularly in popular culture products
such as anime, manga, or video games”. Otaku yang dimaksud lebih menjurus
pada game-otaku sebagai pengguna objek rancangan.
Objek formal dalam judul tugas akhir yang diangkat yaitu estetika
idiomatik. Idiom merupakan struktur atau grammar yang khas pada sebuah
komposisi seni, sastra, desain atau arsitektur, yang membedakan idiom dengan
struktur dan grammar pada karya lain (Piliang, 2003 : 18). Estetika idiomatik
termasuk dalam semiotika posmodern yang meliputi konsep pastiche, parodi,
kitsch, camp, dan skizofrenia. Penggunaan pendekatan estetika idiomatik
bertujuan untuk mewujudkan penanda sebuah bangunan yang berhubungan
dengan dunia game dan ruang sesuai dengan kebutuhan dan psikologi perilaku
pengguna.
1.2 Latar Belakang
Perkembangan teknologi semakin memberikan pengaruh pada minat
masyarakat di bidang teknologi dan informasi. Ketersediaan aplikasi digital yang
dapat mempermudah masyarakat dalam memenuhi kebutuhan masyarakat
memberi keuntungan tidak hanya pada masyarakat pengguna, namun juga
pengembang aplikasi. Jenis aplikasi yang berfungsi utama sebagai hiburan adalah
game yang mulai tahun 2000 mulai marak dimainkan. Pengguna game di
Indonesia membuat pengembang game dari luar negeri  mulai masuk ke Indonesia
sehingga industri game semakin diminati oleh masyarakat Indonesia. Menurut
catatan PT. Megaxus Infotech, salah satu penerbit game online Indonesia,
sepanjang tahun 2013, industri game di Indonesia mengalami peningkatan
sebanyak 35% dari tahun 2012, dengan pendapatan senilai US$ 190 juta, dan ada
lebih dari 25 juta pemain game online, sekitar 80% dimainkan dengan komputer
dan 20% lewat mobile (http://www.marketing.co.id/industri-game-bisnis-yang-
kian-menggiurkan/, diakses pada 23 Juli 2015, pukul 10.00 WIB).
Eksistensi game dapat memberikan dampak positif jika diimbangi
dengan pengetahuan dan arahan positif pada pemain game. Terdapat 8 dampak
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positif bermain game yang disebutkan pada dalam buku Cerdas Bermain Game
(Henry, 2010:53), yakni.
1) Dengan memainkan video game, berarti pemain mengenal teknologi
komputer.
2) Game dapat memberikan pelajaran dalam hal mengikuti pengarahan
dan aturan.
3) Beberapa game menyediakan latihan untuk pemecahan masalah dan
logika.
4) Game menjadi sarana keakraban dan interaksi ketika dilakukan
bersama dengan orang lain.
5) Game dengan jenis tertentu menyediakan sarana penyembuhan untuk
pasien penyakit tertentu.
6) Game menghibur dan menyenangkan (fungsi rekreatif).
Bisnis game di Indonesia yang terus berkembang sesuai dengan
perkembangan peminat game, perlahan-lahan pengembang game di Indonesia
mulai bangkit. Di beberapa kota besar di Indonesia, seperti Bandung dan Jakarta,
pengembang game sudah mulai merintis usaha. Sebagai contoh yakni Chocoarts,
pengembang game asal Jakarta, Chocoarts berhasil memperkenalkan game
berjudul Keto Adventure. Dari Kota Bandung, terdapat Agate yang telah sukses
dan diterima di pasar internasional. Agate telah berhasil merilis game tentang
kerajaan-kerajaan di Nusantara pada masa lampau yang bernama Mayapadha,
sehinga selain untuk tujuan rekreatif, Agate berusaha memasukkan nilai-nilai
sejarah Indonesia pada game yang mereka buat (http://koran-jakarta.com, diakses
pada 9 Oktober 2014, pukul 19.30 WIB).
Antusiasme masyarakat pada game membuat prospek bisnis
pengembangan game di Indonesia semakin meningkat. Dalam rangka memberi
pengakuan dan perlindungan hak cipta karya game, pemerintah Indonesia sudah
mengeluarkan peraturan mengenai HAKI (Hak Atas Kekayaan Intelektual).
Peraturan tersebut tertuang dalam UU Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta
yang menyebutkan bahwa video game/permainan video termasuk dalam ciptaan
yang mendapat pelindungan hak cipta. Sedangkan dalam Perpres Nomor 72
Tahun 2015, pengembang game/game developer di bawah koordinasi Badan
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Ekonomi Kreatif yang berperan dalam pelaksanaan kebijakan dan program
ekonomi kreatif. Badan Ekonomi Kreatif bertugas pula dalam memberi bimbingan
teknis, bimbingan, dan  dukungan kepada semua pemangku kepentingan ekonomi
kreatif, termasuk pengembang game/game developer.
Meskipun telah mendapat dukungan dari pemerintah yang tertuang dalam
undang-undang dan peraturan presiden, namun masih ada kendala yang membuat
pengembang game lokal tidak berkembang, yaitu infrastruktur tidak memadai,
fasilitas pendidikan, dan kekurangan promosi game lokal. Dalam hal edukasi
pengembang game, permasalahan di Indonesia adalah jalur pendidikan formal
game developer baru mulai di beberapa universitas seperti Institut Teknologi
Bandung, Institut Teknologi Sepuluh Nopember, Universitas Bina Nusantara,
STMIK AMIKOM Yogyakarta, dan lain-lain. Meskipun demikian, materi yang
diberikan oleh lembaga pendidikan tinggi di Indonesia hanya merupakan
pengetahuan dasar mengenai pembuatan game, bukan pelatihan yang mendalam
mengenai pembuatan game.
Fasilitas-fasilitas pendukung perkembangan industri pengembangan
game Indonesia pun masih sangat kurang, pengembang game lokal masih
mengandalkan studio yang tidak memiliki kelengkapan fasilitas studio masih
sangat kurang guna menciptakan game dari proses awal hingga rendering akhir,
kendala lain adalah ketidatersediaan tempat untuk kegiatan manajemen industri
pengembangan game itu sendiri (Materi Presentasi Prospek Industri Game di
Indonesia, Universitas Kristen Satya Wacana, dipresentasikan pada tanggal 22
Mei 2009). Tidak hanya kendala-kendala tersebut, terdapat kendala lain dalam
perkembangan industri game di Indonesia yakni ketidaktersediaan wadah yang
khusus untuk menampung acara/festival game yang diselenggarakan secara
berkala. Sehingga apabila terdapat kegiatan maupun kegiatan besar baik itu
pameran, seminar/pelatihan, maupun kompetisi nasional bahkan internasional
sekalipun, kegiatan tersebut hanya dapat dilaksanakan dengan menggunakan aula
pada gedung fasilitas umum atau hall pada mall-mall besar.
Potensi bisnis game juga harus diiringi oleh penyediaan lingkungan kerja
yang sesuai dengan karakter programmer. Kekurangan fasilitas pada ruang kerja
pengembang game, sebagai contoh ruang kerja yang sempit maupun interior
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ruang yang tidak menyenangkan akan menghambat kemunculan ide-ide kreatif
dari programmer. Hal tersebut disebabkan karena secara tidak langsung,
lingkungan kerja dapat mempengaruhi produktifitas dan kinerja karyawan.
Penyediaan dan pemeliharaan lingkungan kerja yang tepat dengan karakter
programmer dan karyawan lain pada sebuah manajemen pengembang game juga
merupakan upaya agar mereka dapat bekerja sesuai dengan apa yang diinginkan
oleh pimpinan perusahaan. Dengan demikian pemeliharaan tenaga kerja mutlak
diperlukan baik psikologis maupun fisik. Dengan ketersediaan lingkungan kerja
yang baik dan dapat memenuhi kebutuhan karyawan, dengan sendiri karyawan
akan menyadari pertanggungjawaban terhadap perusahaan. Lingkungan kerja
yang baik dapat berguna untuk mencegah kejenuhan kerja dan kerugian pada
perusahaan, sehingga dengan lingkungan kerja yang mendukung dan memenuhi
kebutuhan karyawan dapat meningkatkan produktifitas kerja karyawan.
Kebutuhan akan suatu tempat yang dapat mewadahi kegiatan industri
game tersebut sangat diperlukan agar potensi industri kreatif digital di Indonesia
dapat lebih berkembang seiring dengan berbagai potensi sumber daya manusia
yang ada. Selain mendukung perkembangan industri pengembangan game, pusat
pengambang game juga dapat meningkatkan potensi wisata baik wisata domestik
maupun wisata luar negeri. Pusat pengembang game tersebut yaitu sebuah
bangunan yang dapat mewadahi kegiatan-kegiatan seperti kegiatan produksi,
edukasi, promosi, serta rekreasi di bidang game.
Kota Yogyakarta merupakan salah satu kota yang layak dipilih sebagai
lokasi pengembangan industri game lokal. Yogyakarta terkenal sebagai kota
pelajar dan kota yang penuh dengan wisatawan domestik maupun asing.
Meskipun termasuk kota yang menjunjung nilai budaya dengan sangat tinggi,
melalui kekayaan akan sumber daya manusia, Yogyakarta terbukti bisa menjadi
salah satu kota dengan perkembangan teknologi terbaik di Indonesia. Ada 4 faktor
yang membuat Yogyakarta berpotensi sebagai kota pengembangan industri kreatif
terutama industri game, yaitu sebagai berikut (http://id.gamesinasia.com/local-
corner-yogyakarta-dari-kota-pelajar-menjadi-kota-developer, diakses pada 10
Oktober 2014 pukul 20.00 WIB).
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1) Lingkungan yang mendukung.
Pengembang game di Yogyakarta mayoritas adalah pengembang game
perintis. Pengembang game tersebut mayoritas terdiri sekelompok orang
yang bekerja murni didasari dari ketertarikan terhadap game dan niat yang
kuat untuk memajukan industri game dalam negeri. Perkembangan industri
pengembangan game di Yogyakarta tidak lepas dari otaku di Yogyakarta.
Para praktisi pengembang game tersebut berawal dari ketertarikan otaku
terutama game-otaku pada proses pembuatan game itu sendiri. Tidak hanya
sebagai pengembang game, otaku juga berperan sebagai pengguna game,
sehingga pengalaman, kritik, dan saran mereka penting bagi industri
pengembangan game.
2) Komunitas yang kuat.
Sebagai kota yang terkenal akan pariwisata, seni, dan pendidikan, tidak
mengherankan jika Yogyakarta memiliki komunitas yang kuat untuk
berbagai jenis aktivitas, termasuk aktivitas membuat game. Universitas
berkualitas yang melahirkan banyak developer game, serta suasana nyaman
kota untuk melakukan acara seperti pertemuan juga bisa dibilang sebagai
salah satu faktor utama perkuatan komunitas developer game di Yogyakarta.
Selain faktor di atas, faktor lain seperti ketersediaan tempat untuk
berkumpul juga menjadi alasan kenapa komunitas developer di Yogyakarta
bisa sangat kuat dibandingkan dengan kota lain. Beberapa nama seperti
inkubator dari STMIK AMIKOM mungkin akan terdengar jika
membicarakan tempat developer muncul atau berkumpul, tapi setahun
belakangan ada tempat lain yang sangat erat dengan komunitas pengembang
game di Yogyakarta. Tempat tersebut adalah Jogja Digital Valley atau biasa
disingkat JDV.
3) Keberadaan studio game besar di Yogyakarta.
Selain gaya hidup di Yogyakarta yang sangat cocok untuk pemuda atau
wirausahawan, serta komunitas yang kuat, ada satu hal lagi yang cukup
menarik dari hal gaming di Yogyakarta. Hal tersebut adalah keberadaan
studio game internasional yang terletak di kota Yogyakarta, yaitu Gameloft.
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Sebagai salah satu pengembang game terbesar di dunia, Gameloft memiliki
puluhan cabang, Yogyakarta hanyalah satu di antara banyak cabang
tersebut. Cabang yang dibuka tahun 2010 berkonsentrasi kepada porting
game iOS (iPhone Operating System) menuju Android, serta game HD
(high definition) ke telepon genggam berbasiskan Java. Berbanding terbalik
dengan studio-studio game developer di Yogyakarta yang hanya berisi
kurang dari 10 orang, Gameloft Yogyakarta memiliki ratusan karyawan.
Meskipun tidak berpengaruh terhadap aktivitas komunitas pengembang
game di Yogyakarta secara langsung, Gameloft sebagai studio besar banyak
melahirkan dan mendidik pengembang-pengembang berbakat di Indonesia.
Pengetahuan yang pengembang game pendatang baru tersebut dapatkan dari
studio sebesar Gameloft tentu saja merupakan aset yang sangat berharga
untuk membangun industri game di Indonesia yang semakin lama semakin
menyentuh pasar internasional. Berikut merupakan interior ruang
penerimaan dan ruang kerja dalam studio Gameloft Indonesia.
Gambar 1. 1 Ruang penerimaan (kiri) dan ruang kerja (kanan) pada studio Gameloft
Yogyakarta.
(Sumber : http://id.gamesinasia.com, diakses pada 10 Oktober 2014 pukul 20.30 WIB)
4) Terdapat Jogja Digital Valley.
JDV (Jogja Digital Valley) merupakan inkubator bisnis ICT (Information
and Communications Technology) kedua yang dikembangkan oleh PT
Telkom setelah Bandung Digital Valley untuk melengkapi ekosistem kreatif
digital, yang bertujuan untuk meningkatkan akselerasi jumlah pengembang
untuk games, edutainment, musik, animasi dan pelayanan perangkat lunak
terutama di kota Yogyakarta dan sekitar Yogyakarta. JDV akan menjadi
wadah yang sangat strategis bagi developer yang potensial dan perusahaan
rintisan/pemula yang memberikan ide kreatif untuk produk IT dan pelatanan
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yang akan ditawarkan secara aktif ke pasar IT yang sedang merebak saat
kini yakni melalui jaringan distribusi online dan offline yang dimiliki PT
Telkom di seluruh Indonesia dan negara lain (http://jogjadigitalvalley.com,
diakses 10 Oktober 2014 pukul 21.00 WIB).
Sebagai sebuah pusat sumber daya, JDV didukung oleh berbagai
kompetensi yang dibangun dari komunitas-komunitas yang ada. Aspek
pendanaan bagi perusahaan pemula (start-up companies) juga akan
didukung melalui program inkubasi. JDV juga akan memberikan edukasi
dan pendampingan bisnis bagi seluruh pengembang baik kompetensi teknis
maupun kompetensi bisnis sehingga setiap pengembang dapat
mengkomersialisasikan hasil inovasi secara terencana dan tepat sasaran.
JDV juga menyediakan fasilitas pendukung yang lengkap mulai dari tahap
pengembangan, desain, hingga komersialisasi. Berikut adalah foto ruang-
ruang utama pada JDV.
Gambar 1. 2 Ruang penerimaan pada Jogja Digital Valley.
(Sumber : Dokumentasi Putri, foto diambil pada 10 Desember 2014)
Gambar 1. 3 Ruang penerimaan (kiri) dan ruang tunggu (kanan) pada studio Jogja
Digital Valley.
(Sumber : Dokumentasi Putri, foto diambil pada 10 Desember 2014)
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Gambar 1. 4 Kantin (kiri) dan ruang pertemuan (kanan) pada studio Jogja Digital
Valley.
(Sumber : Dokumentasi Putri, foto diambil pada 10 Desember 2014)
Lima pengembang game lokal yang terdaftar di JDV yaitu Agate Jogja,
Amagine Studio, Creacle Interactive Studio, Squareel Studio, dan Amikom
Game Dev. Peminat industri pengembangan game di Yogyakarta cukup
banyak, hal tersebut ditunjukkan dengan antusiasme yang besar dan jumlah
peserta yang banyak ketika diadakan seminar maupun pertemuan oleh JDV.
Peserta yang berpartisipasi dalam acara yang diadakan oleh JDV terutama
mengenai industri pengembangan game bisa mencapai 150 orang per
pertemuan (Sumber : Hasil wawancara dengan Pranowo Putro (Manager
JDV), pada 10 Desember 2014 pukul 11.00 di JDV).
Hal-hal di atas merupakan latar belakang pengangkatan tema pusat
pengembangan game sebagai ide utama. Pusat pengembangan game direncanakan
agar dapat mewadahi kegiatan produksi game, kegiatan edukasi mengenai cara
pembuatan suatu game, kegiatan rekreasi seperti tempat berkumpul komunitas
penggemar game, serta fasilitas-fasilitas pendukung lain seperti galeri, ruang
pameran, serta fasilitas lain yang bertujuan untuk menambah minat masyarakat
untuk datang mengunjungi pusat pengembangan game. Fungsi tambahan dari
pusat pengembangan game yang direncanakan adalah memberi wadah serta
fasilitas kepada otaku, terutama game-otaku untuk turut ambil bagian dari industri
pengembangan game, antara lain sebagai pemberi kritik dan saran selaku
pengguna game.
Pusat pengembang game yang direncanakan memiliki fungsi berupa
wadah kegiatan industri pengembangan game dan penanda keberadaan game,
industri pengembangan game, dan pengembang game itu sendiri. Pendekatan
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arsitektural yang diterapkan dalam perancangan pusat pengembang game yang
direncanakan adalah pendekatan estetika idiomatik. Estetika idiomatik merupakan
perkembangan dari arsitektur metafora yang sering menganalogikan diri secara
menyeluruh, namun idiom hanya merupakan simbol dari suatu bangunan yang
memiliki penafsiran untuk kemudiam menjadi suatu penanda. Pendekatan estetika
idiomatik digunakan untuk menerapkan karakteristik game pada wujud bangunan,
sehingga wujud bangunan dapat menjadi penanda kegiatan dan pengguna yang
terdapat dalam pusat pengembangan game. Penggunaan pendekatan estetika
idiomatik digunakan untuk mewujudkan psikologi lingkungan bagi pengembang
game yaitu tempat kerja/workplace yang dapat menstimulasi kreatifitas, imajinasi,
dan produktivitas pengembang game dalam bekerja. Dengan menampilkan
karakter game, fungsi dan kegiatan yang diwadahi dalam bangunan dapat terlihat
secara visual oleh orang yang melihat sehingga dapat menarik perhatian
masyarakat umum untuk datang dan berkunjung ke bangunan pusat pengembang
game tersebut.
1.3 Permasalahan
Dari latar belakang di atas, diperoleh suatu permasalahan, yaitu
bagaimana konsep dan desain pusat pengembang game dan otaku di Yogyakarta
dengan estetika idiomatik?
1.4 Persoalan
Dari permasalahan di atas, diperoleh persoalan sebagai berikut.
1) Bagaimana konsep olah site yang meliputi lokasi site, pencapaian site, view
site, orientasi bangunan, noise/kebisingan, dan zoning ruang yang dapat
menunjang aktivitas pengguna pusat pengembang game dan otaku di
Yogyakarta?
2) Bagaimana konsep program ruang yang mampu mengakomodasi kebutuhan
dan kegiatan pengguna pusat pengembang game dan otaku di Yogyakarta?
3) Bagaimana konsep bentuk, pola tata massa, dan tampilan bangunan pada
pusat pengembang game dan otaku di Yogyakarta yang sesuai dengan
kaidah pendekatan estetika idiomatik?
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4) Bagaimana konsep sistem struktur pada pusat pengembang game dan otaku
di Yogyakarta dengan pendekatan estetika idiomatik?
5) Bagaimana konsep sistem utilitas yang dapat mengakomodasi kegiatan
pengguna pusat pengembang game dan otaku di Yogyakarta?
1.5 Tujuan
Tujuan yang akan dicapai adalah menghasilkan konsep dan desain pusat
pengembang game dan otaku di Yogyakarta yang mampu mewadahi kegiatan
pembuatan game, bisnis, apresiasi, dan edukasi mengenai game, dan
pengembangan game serta dengan estetika idiomatik, sehingga bangunan tersebut
juga mampu menjadi penanda keberadaan industri pengembangan game terutama
di Yogyakarta. Selain itu, pusat pengembang game dan otaku diharapkan mampu
menjadi fasilitator agar otaku sebagai mayoritas pengguna game dapat berperan
dalam proses pembuatan game.
1.6 Sasaran
Dari tujuan di atas, diperoleh sasaran yang didasarkan pada persoalan-
persoalan yang ada, yaitu sebagai berikut.
1) Konsep olah site yang meliputi lokasi site, pencapaian site, view site,
orientasi bangunan, noise/kebisingan, dan zoning ruang yang dapat
menunjang aktifitas pengguna pusat pengembang game dan otaku di
Yogyakarta.
2) Konsep program ruang yang mampu mengakomodasi kebutuhan dan
kegiatan pengguna pusat pengembang game dan otaku di Yogyakarta.
3) Konsep bentuk, pola tata massa, dan tampilan bangunan pada game pusat
pengembang game dan otaku di Yogyakarta yang sesuai dengan kaidah
pendekatan estetika idiomatik.
4) Konsep sistem struktur pada pusat pengembang game dan otaku di
Yogyakarta dengan pendekatan estetika idiomatik.
5) Konsep sistem utilitas yang dapat mengakomodasi kegiatan pengguna pusat
pengembang game dan otaku di Yogyakarta.
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1.7 Lingkup dan Batasan Pembahasan
1.7.1. Lingkup Pembahasan
Pembahasan dalam tugas akhir meliputi persoalan dalam lingkup
arsitektur dan ditekankan pada bentuk, tampilan, dan interior bangunan yang
menggunakan pendekatan estetika idiomatik. Pembahasan di luar lingkup disiplin
ilmu arsitektur akan dibahas sebatas menunjang dan memberi pemahaman dalam
pembahasan pusat pengembang game dan otaku.
1.7.2. Batasan Pembahasan
Batasan pembahasan yang diterapkan berupa perancangan bangunan
yang berfungsi sebagai pusat kegiatan yang berkaitan dengan industri pembuatan
game, yaitu meliputi kegiatan produksi, kegiatan edukasi, kegiatan promosi, serta
kegiatan rekreasi yang berlokasi di Daerah Istimewa Yogyakarta dengan estetika
idiomatik sebagai pendekatan. Pembatasan dalam bidang arsitektur terkait
penerapan pendekatan estetika idiomatik sebagai pendekatan perancangan dalam
pemunculan unsur/karakter game pada bangunan pusat pengembang game dan
otaku di Yogyakarta. Pembahasan ditekankan pada permasalahan dan persoalan
yang ada pada perencanaan dan perancangan pusat pengembang game dan otaku
di Yogyakarta sehingga dapat sesuai dengan tujuan dan sasaran yang telah
disebutkan. Besaran dan luas wilayah pelayanan meliputi wilayah Kota
Yogyakarta dan sekitar Yogyakarta.
1.8 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan pada penelitian tugas akhir dibagi menjadi enam
tahap yaitu sebagai berikut.
Tahap I, merupakan pendahuluan yang memberikan gambaran umum
tentang seluruh isi penulisan dan pembahasan pada tahap konsep perencanaan dan
perancangan pusat pengembang game dan otaku yang berisi tentang pengertian
judul, latar belakang, permasalahan, persoalan, tujuan, sasaran, lingkup, batasan
pembahasan, dan sistematika pembahasan.
Tahap II, tahap kedua merupakan tinjauan pustaka yang berisi tentang
tinjauan game, pengembang game, kantor, estetika idiomatik, dan preseden
bangunan dengan tipe serupa dengan pengembang game dan otaku. Tinjuan
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tersebut digunakan sebagai acuan konsep perencanaan dan perancangan pusat
pengembang game dan otaku.
Tahap III, tahap ketiga berisi metode – metode yang digunakan dalam
perencanaan dan perancangan dari metode membangun gagasan, pengumpulan
data, hingga metode analisis.
Tahap IV, tahap keempat merupakan gambaran umum lokasi dan objek
yang direncanakan. Tahap IV menjelaskan seperti apa pusat pengembang game
dan otaku yang direncanakan mulai dari pelaku, kegiatan yang diwadahi, fungsi,
tujuan, hingga rencana struktur organisasi yang akan diterapkan pada pusat
pengembang game dan otaku.
Tahap V, tahap kelima berisi analisis perancangan pusat pengembang
game dan otaku, yakni berisi pemaparan analisis perencanaan dan perancangan
yang meliputi analisa kegiatan, tata ruang, pengolahan tapak, pembentukan
karakter bangunan, lansekap, pola tata massa, tampilan bangunan, struktur, dan
utilitas.
Tahap VI, tahap VI merupakan penjabaran hasil olah data pada tahap-
tahap V. Hasil olah data tersebut yang kemudian digunakan sebagai konsep
perencanaan dan perancangan pusat pengembang game dan otaku.
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1.9 Kerangka Pola Pikir
Bagan 1. 1 Kerangka pola pikir.




 Teori game, pengembangan game, dan otaku.
 Teori estetika idiomatik.
Judul
Pusat Pengembang Game dan Otaku di Yogyakarta
dengan Pendekatan Estetika Idiomatik
Latar Belakang
 Potensi industri pengembangan game (game developing) di Indonesia yang meningkat.
 Semakin banyak peminat industri pengembangan game yang ditandai dengan munculya
pengembang game lokal.
 Kebutuhan pengembang game lokal akan sarana prasarana dalam menjalankan industri
pengembangan game.
 Kebutuhan pengembang game akan suatu yang dapat menggambarkan karakter game.
 Yogyakarta merupakan kota potensial untuk menjadi kota digital.
Permasalahan
Bagaimana pusat pengembang game yang dapat mewadahi kegiatan industri pengembangan
game dan berfungsi tambahan sebagai sarana pendidikan mengenai industri pengembangan
game dengan esensi estetika idiomatik.
Tujuan
Menghasilkan konsep perencanaan dan perancangan pusat pengembang game dan otaku di
Yogyakarta yang mampu mewadahi kegiatan pembuatan game, berbisnis, apresiasi, dan
edukasi mengenai game dan pengembangan game dengan pendekatan estetika idiomatik.
Studi Preseden
 Preseden kantor pengembang game.
 Preseden game centre.
 Preseden praktisi pengembang game.
Pengumpulan Data
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